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Abstrak-Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui tingkat kelayakan multimedia 
pembelajaran materi gerak lurus pada permainan tradisional logo berbantuan software tracker. Subjek 
penelitian ini adalah siswa kelas X SMA Negeri 2 Una-una. Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang 
mengacu pada model ADDIE yang meliputu 5 tahap, yaitu Analisis, Perancangan, Pengembangan, 
Implementasi dan Evaluasi. Hasil uji kualitas produk dan analisis angket menunjukan bahwa rata-rata skor 
penilaian ahli materi sebesar 3,20 dan dikategorikan “Baik”, rata-rata skor ahli media sebesar 3,40 
dikategorikan “Sangat Baik”, analisis kelayakan oleh guru dengan skor rata-rata sebesar 3,45 dan 
dikategorikan “Sangat Baik” dan hasil analisis penilaian respon siswa diperoleh skor rata-rata sebesar 3,54 dan 
dikategorikan “Sangat Setuju”. Hasil penelitian menunjukan bahwa multimedia pembelajaran materi gerak 
lurus pada permainan tradisional logo berbantuan software tracker yang dikembangkan layak dijadikan sebagai 
salah satu media pembelajaran bagi siswa. 
 
Kata Kunci: permainan tradisional logo, software tracker 
I. PENDAHULUAN 
Metode pembelajaran konvensional masih 
diterapkan oleh guru di dalam kelas [1]. Guru 
lebih banyak berperan sebagai informan bagi 
siswa. Materi-materi yang dirasa penting 
dicatatkan oleh guru di papan tulis. Siswa 
cenderung pasif dalam pembelajaran. Interaksi 
antara guru dengan siswa hampir tidak ada. 
Keadaan seperti ini membuat siswa merasa 
bosan dengan proses pembelajaran yang hanya 
didominasi oleh guru. Siswa kurang dapat 
menerima apalagi memahami materi pelajaran. 
Seharusnya materi pelajaran tidak begitu saja 
ditransfer oleh guru ke pikiran siswa tetapi 
harus dikonstruksi di dalam pikiran siswa itu 
sendiri dengan cara memberikan pengalaman 
yang nyata bagi siswa. 
Penggunaan media pembelajaran di dalam 
kelas masih kurang bahkan dapat dikatakan 
bahwa guru belum pernah menggunakan media 
pembelajaran [2]. Media pembelajaran 
merupakan alat bantu yang dipergunakan guru 
untuk menyampaikan materi pelajaran kepada 
siswa. Media pembelajaran dapat berupa media 
grafis, media audio, video, media proyeksi 
diam, dan media permainan. Guru dapat 
menciptakan dan mengembangkan suatu media 
pembelajaran berbasis permainan bagi siswa. 
Penggunaan media pembelajaran akan 
berpengaruh terhadap kegiatan siswa selama 
proses belajar mengajar [3].  
Pemilihan media pembelajaran harus 
disesuaikan dengan materi yang diajarkan dan 
kondisi siswa, sehingga diharapkan siswa dapat 
terlibat secara aktif dalam kegiatan 
pembelajaran. Seorang guru harus mampu 
memilih media pembelajaran yang tepat agar 
siswa dapat termotivasi untuk berperan aktif 
dalam pembelajaran [4]. 
Penelitian yang dilakukan oleh Nugroho dkk 
dengan menggunakan permainan ular tangga 
dari hasil penelitian menunjukan bahwa media 
pembelajaran berupa permainan ular tangga 
termasuk kriteria sangat baik ditinjau dari 
motivasi belajar siswa. Hal tersebut dilihat dari 
hasil penilaian ahli materi dan ahli media yang 
memberikan rata-rata penilaian sebesar 
87.778% dan hasil angket siswa memberikan 
rata-rata sebesar 6.943%. Sedangkan 
Kurniasari dkk meneliti tentang penggunaan 
program tracker untuk menganalisis peristiwa 
tumbukan bola dengan lantai. Hasil penelitian 
menunjukan bahwa program tracker dapat 
membuat siswa lebih aktif dan mudah 
memahami cara menentukan koefisien restitusi 
dari tumbukan bola dengan lantai. 
Berdasarkan hal tersebut peneliti ingin 
mengembangkan multimedia pembelajaran 
fisika yang mengkombinasikan antara 
permainan tradisional logo dengan program 
analisis tracker. 
Permainan tradisional merupakan warisan 
antar generasi yang mempunyai makna 
simbolis dibalik gerakkan, ucapan maupun alat-
alat yang digunakan.  
Permainan tradisional logo ini adalah salah 
satu permainan tradisional asli Suku Taa yang 
Jurnal Pendidikan Fisika Tadulako Online (JPFT) 
Vol. 7 No. 2 
p-ISSN 2338-3240, e-ISSN 2580-5924 
54 
 
ada di kepulauan Togian tepatnya di Pulau 
Batudaka, kabupaten Tojo Una-una. Pada 
permainan ini dimainkan secara berkelompok 
dimana permainan ini terbuat dari tempurung 
buah kelapa berbentuk segitiga sama sisi dan 
bambu berbentuk sumpit atau biasa disebut 
dengan papantil (pelontar logo). 
Permainan tradisional logo ini dimainkan di 
area terbuka atau diluar ruangan. Adapun 
manfaat yang dapat diperoleh melalui 
permainan logo ini antara lain mengasah 
kemampuan anak untuk mengambil keputusan, 
melatih kemampuan kerjasama yang terjalin 
dalam tim. Sehingga permainan tradisional logo 
ini dikembangkan dalam media pembelajaran. 
Tracker merupakan program analisis video 
yang khusus digunakan dalam pembelajaran 
fisika. Program tracker dapat digunakan untuk 
menganalisis berbagai video berkaitan dengan 
topik kinematika dan spektrum cahaya. Fitur 
yang dimiliki oleh tracker antara lain pelacakan 
objek dengan overlay posisi, kecepatan, 
percepatan, grafik, beberapa kerangka acuan, 
titik kalibrasi dan profil garis untuk analisis 
untuk analisis spektrum dan pola interferensi 
[7]. 
Hasil dari analisis video dengan 
menggunakan tracker berupa sekumpulan data 
dalam bentuk tabel dan grafik. Untuk  
kinematika, data dalam tabel yang ditampilkan 
berupa posisi awal benda, posisi tiap frame, 
kecepatan, percepatan dan juga dapat 
menampilkan persamaan gerak. Program ini 
dapat menampilkan grafik yang berhubungan 
dengan data didalam tabel seperti grafik 
kecepatan benda terhadap waktu menurut [8]. 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, 
maka penelitian ini bertujuan Untuk 
mengetahui kelayakan dari multimedia 
pembelajaran materi gerak lurus pada 
permainan tradisonal logo berbantuan software 
tracker sebagai media pembelajaran siswa 
kelas X SMA Negeri 2 Una-una. 
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini 
adalah memudahkan siswa dalam memahami 
konsep fisika dan memperbaiki kualitas 
pembelajaran melalui penggunaan media 
pembelajaran yang inovatif. 
 
II. METODE PENELITIAN 
 
Jenis penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan atau dikenal Research and 
Development [5]. Adapun yang dikembangkan 
dalam penelitian ini adalah multimedia 
pembelajaran fisika menggunakan permainan 
tradisional logo berbantuan software tracker 
dengan menggunakan model ADDI. yang terdiri 
dari empat tahap yaitu Analysis (analisis), 
Design (perancangan), Development 
(pengembangan), Implementation (penerapan), 
dan Evaluation (penilaian). 
Waktu pelaksanaan penelitian dan 
pengembangan ini dilaksanakan pada semester 
ganjil tahun ajaran 2018/2019 dengan subjek 
penelitian berjumlah 17 siswa kelas X SMA 
Negeri 2 Una-una. 
Adapun teknik yang digunakan untuk 
mengumpulkan data dalam penelitian ini adalah 
teknik observasi dan angket. Angket yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu angket 
validasi dan evaluasi untuk ahli media, ahli 
materi, guru mata pelajaran, dan siswa untuk 
mengetahui respon terhadap multimedia 
pembelajaran materi gerak lurus pada 
permainan tradisional logo berbantuan software 
tracker. 
Instrumen penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah lembar angket (Quesioner) 
yang diberikan kepada ahli media, ahli materi, 
guru mata pelajaran, dan siswa sebagai 
responden. 
Teknik analisis data yang digunakan untuk 
menganalisis data hasil validasi adalah 
perhitungan nilai rata-rata berdasarkan 
penilaian dengan skala Likert. Penentuan teknik 
analisis rata-rata ini berdasarkan pendapat dari 
[6], yang menyatakan bahwa untuk 
mengetahui peringkat nilai akhir pada setiap 
butir angket penelitian, jumlah nilai yang 
diperoleh dibagi dengan banyaknya responden 
yang menjawab angket penilaian tersebut. 
Rumus untuk menghitung nilai rata-rata 




 ...................................... (1) 
Keterangan  
?̅?    :nilai rata-rata dalam tiap butir pertanyaan 
∑ 𝑥  ∶ jumlah nilai dari seluruh penilaian dalam 
tiap butir pertanyaan 
n    :jumlah butir pertanyaan 
 
Mengubah skor rata-rata yang diperoleh 
menjadi nilai kualitatif berdasarkan klarifikasih 
penilaian pada Tabel 1. 
 
TABEL 1 KATEGORI SKALA LIKERT 
Interval Skor Kriteria 
3,25< ?̅?  4,00 Sangat baik (SB) 
2,50< ?̅?  3,25 Baik (B) 
1,75< ?̅?  2,50 Kurang (k) 
1,00  ?̅?  1,75 Sangat kurang (SK) 
 
Analisis data respon siswa serupa dengan 
analisis kualitas penilaian produk. Rata-rata 
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skor dari angket respon selanjutnya diubah 
dalam bentuk kualitatif berdasarkan Tabel 2. 
 
TABEL 2 KATEGORI RESPON SISWA 
Skor Rata-rata Kategori 
3,25< ?̅?  4,00 Sangat Setuju (SS) 
2,50< ?̅?  3,25 Setuju (S) 
1,75< ?̅?  2,50 Kurang Setuju (KS) 
1,00  ?̅?  1,75 Tidak Setuju (TS) 
 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Tahap Analysis (Analisis) 
Tahapan analisis yang dilakukan dalam 
penelitan ini meliputi beberapa cara, yaitu 
melalui studi literatur dan studi lapangan.  
2. Tahap Design (Desain) 
Pada tahap ini, desain awal yang telah 
disiapkan dikembangkan lagi hingga menjadi 
satu produk dalam bentuk multimedia . 
multimedia ini dibuat dengan menggunakan 
aplikasi Wondershare Filmora dan sparkol video 
scribe. 
3. Tahap Development (Pengembangan) 
Pada tahap ini, desain awal yang telah 
disiapkan dikembangkan lagi hingga menjadi 
satu produk dalam bentuk multimedia. 
 
 
a. Pengembangan Produk 
 
                        
(a)     (b) 
 
 
                    (c) 
  Gbr. (a) Materi GLB & GLBB, (b) Permainan Logo, (c) Gerak Permainan Logo 
                
b. Validasi atau Uji Kelayakan 
Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli 
media dengan cara mengisi angket penilaian 
yang telah disediakan. Adapun hasil validasi 
tersebut adalah sebagai berikut: 
 
 
TABEL 3 HASIL VALIDASI KELAYAKAN OLEH AHLI MATERI 
No Aspek Skor Kategori 
1 Kelayakan Isi 3,15 Baik 
2 Kelayakan Penyajian 3,20       Baik 
3 Penilaian Konstektual 3,25 Baik 
Rata-rata 3,20 Baik 
 
TABEL 4 HASIL VALIDASI KELAYAKAN OLEH AHLI MEDIA 
No Aspek Skor Kategori 
1 Kualitas Tampilan 3,30 Sangat Baik 
2 Desain Tampilan 3,00 Baik 
3 Keterlaksanaan 4,00 Sangat Baik 
Rata-rata 3,43 Sangat Baik 
 
4. Tahap Implementation (Implementasi) 
a. Hasil angket respon siswa 
 





Media pembelajaran menggunakan 
permainan tradisoional logo 
berbantuan Software Tracker 
memberikan motivasi dan 
ketertarikan pada saya untuk belajar 
3,94 
2. 
Saya bisa belajar secara aktif dan 
mandiri dengan media  pembelajaran 
3,35 
3. 
Saya bisa belajar sesuai dengan 




Saya lebih senang belajar dengan 
media pembelajaran dari pada hanya 
mendengarkan penjelasan guru saja 
2,94 
5. 
Materi yang disajikan dapat saya 
pahami dengan mudah 
3,70 
6. 




Saya suka dengan tampilan atau 
desain multimedia pembelajaran 




Saya dapat menggunakan tombol 
menu/icon pada  pembelajaran 




Dengan menggunakan media 
pembelajaran ini dapat menambah 
keinginan untuk belajar 
3,76 
10. 
Saya bisa menggunakan media untuk 
belajar dimana saja dan kapan saja 3,52 
Skor 3,54 
 
b. Hasil Uji Kelayakan Oleh Guru 
 
TABEL 6 HASIL ANALISIS KELAYAKAN OLEH GURU 
No Aspek Rata-rata 
Jumlah Nilai 
Kategori 
1 Kurikulum 4,00 Sangat Baik 
2 Penyajian Materi 3,50 Sangat Baik 
3 Kebahasaan 3,60 Sangat Baik 
4 Kualitas Tampilan 3,60 Sangat Baik 
5 Desain Tampilan 3,00 Baik 
6 Keterlaksanaan 3,00 Baik 
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5. Tahap Evaluasi 
Tahap evaluasi yaitu proses untuk melihat 
apakah produk yang telah dikembangkan 
berhasil atau tidak. Pada tahap evaluasi ini bisa 
terjadi pada setiap empat tahap tersebut 
diatas. Tahap evaluasi dilakukan menggunakan 
angket motivasi. Peningkatan motivasi belajar 
siswa dapat dilihat dari hasil pengukuran akhir 
memakai skala Likert. Angket berisi 10 butir 
pertanyaan yang sudah dinilai valid dengan 
pernyataan positif. Berdasarkan hasil penelitian 
yang dilakukan, didapatkan hasil bahwa siswa 
suka dan setuju dengan media ini. Tentunya 
media ini perlu diperbaiki kembali dan 
dikembangkan berdasarkan saran dan 
komentar dari guru mata pelajaran dan para 
siswa agar nantinya media ini bisa 
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 
inovatif dikelas. 
 
B. Pembahasan  
Hasil dari penelitian pengembangan ini 
berupa multimedia pembelajaran materi gerak 
lurus pada permainan tradisional logo yang 
dikembangkan dengan mengunakan aplikasi 
Wondershare Filmora dan sparkol video scribe. 
Media pembelajaran yang telah dikembangkan 
ini dapat beroperasi pada smartphone sehingga 
dapat digunakan untuk belajar dimana saja dan 
kapan saja. 
Berdasarkan penilaian dari ahli materi, yang 
dinilai dari multimedia ini adalah aspek 
kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan 
kesesuaian dengan pendekatan kontekstual. 
Berdasarkan skor rata-rata keseluruhan dari 
ahli materi yaitu 3,20 dengan kategori “Baik”. 
Dari hasil tersebut ahli materi menyatakan 
bahwa multimedia ini layak diuji cobakan di 
lapangan dengan revisi. 
Hasil penilaian ahli media dilakukan oleh 
dosen fisika Universitas Tadulako untuk aspek 
kualitas tampilan, desain tampilan, dan 
keterlaksanaan. Skor rata-rata dari keseluruhan 
dari ahli media yaitu 3,43 dan dikategorikan 
“Sangat Baik”. Dari hasil tersebut ahli materi 
menyatakan bahwa multimedia ini layak diuji 
cobakan dilapangan dengan revisi. 
Selanjutnya dilakukan uji kelayakan 
penggunaan media kepada guru fisika SMA 
Negeri 2 Una-una, adapun aspek yang dinilai 
dalam media adalah aspek penyajian materi, 
kebahasaan, kualitas tampilan, desain 
tampilan, dan keterlaksanaan. Hasil penilaian 
dari aspek penyajian materi, aspek 
kebahasaan, aspek kualitas tampilan adalah  
“Sangat Baik”, dan rata-rata penilaian dari 
aspek desain tampilan, aspek keterlaksanaan 
adalah “Baik”. Dari keseluruhan uji kelayakan 
oleh guru adalah dikategorikan “Sangat Baik”. 
Setelah dilakukan penilaian oleh ahli materi, 
ahli media, dan guru mata pelajaran fisika, 
kemudian tahap selanjutnya dilakukan uji coba 
kepada siswa hasil pengembangan multimedia 
pembelajaran fisika menggunakan permainan 
tradisional logo berbantuan software tracker ini 
berupa video ini diujikan kepada siswa kelas X 
yang berada di SMA Negeri 2 Una-una. Tujuan 
dilaksanakan uji coba ini adalah untuk 
mendapatkan gambaran respon siswa terhadap 
media pembelajaran fisika menggunakan 
permainan tradisional logo yang dikembangkan. 
Hasil analisis respon siswa terhadap media 
pembelajaran ini dengan menggunakan model 
ADDIE yang dikembangkan karena tipe 
pernyataan bersifat positif, maka nilai (score) 
untuk tiap pilihan jawabannya adalah sebagai 
berikut 4 (sangat setuju), 3 (setuju), 2 (kurang 
setuju), dan 1 (tidak setuju) . 
Uji dilakukan terhadap 17 siswa melalu 
pengisian angket yang memiliki 10 item 
pernyataan bersifat positif dengan 4 opsi atau 
pilihan. Setelah melakukan analisis diperoleh 
skor rata-rata sebesar 3,54 berdasarkan tabel 
4.3 kriteria kategori respon siswa, skor tersebut 
termaksud dalam kategori “Sangat Setuju”. 
Dari hasil angket yang menunjukan kategori 
“Sangat Setuju” maka dapat dikatakan bahwa 
media pembelajaran fisika menggunakan 
permainan tradisional logo berbantuan software 
tracker yang telah dikembangkan ini layak 
digunakan sebagai media pembelajaran fisika. 
Media pembelajaran ini memiliki kelebihan 
serta kekurangan dalam proses penelitian 
pengembangannya sehingga perlu tahap uji 
coba dilapangan. Kelebihan dari media ini 
antara lain kepraktisan dalam penggunaan, 
menggunakan contoh kasus dalam kehidupan 
sehari-hari sehingga lebih mudah dipahami, 
media dapat digunakan kapan saja dan dimana 
saja, dukungan media bagi kemandirian 
belajar, serta dapat menambah pengetahuan 
tentang permainan tradisional.  
Penelitian pengembangan media 
pembelajaran fisika menggunakan permainan 
tradisional logo, secara keseluruhan layak 
digunakan sebagai media pembelajaran fisika 
berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, 
guru mata pelajaran dan siswa.  
 
IV. KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, 
maka penelitian ini disimpulkan: 
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1. media multimedia pembelajaran materi 
gerak lurus pada permainan tradisional logo 
berbantuan software tracker, dikembangkan 
berdasarkan langkah-langkah 
pengembangan model ADDIE yaitu analisis, 
desain, pengembangan, implementasi dan 
evaluasi.  
2. Kualitas multimedia pembelajaran fisika  
yang dikembangkan berdasarkan validasi 
ahli materi menunjukkan skor rata-rata 3,20 
dengan kategori “Baik”, validasi ahli media 
menunjukkan skor rata-rata 3,43 dengan 
kategori “Sangat Baik”, dan penilaian guru 
mata pelajaran melalui angket respon guru 
menunjukkan skor rata-rata 3,45 dengan 
kategori “Sangat Baik”. Hasil analisis respon 
tanggapan peserta didik menujukkan skor 
rata-rata 3,54 dengan kategori “Sangat 
Setuju”. Dari hasil tersebut menunjukkan 
bahwa multimedia pembelajaran materi 
gerak lurus pada permainan tradisional logo 
berbantuan software tracker yang 
dikembangkan layak digunakan sebagai 
media pembelajaran fisika. Selain itu, 
multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan memiliki keefektifan yang 
diukur dari motivasi belajar siswa hal ini 
dilihat dari angket respon siswa terhadap 
media yang menunjukkan bahwa siswa suka 
dan termotivasi saat belajar dengan media 
permainan tradisional logo berbantuan 
software tracker. 
 
B. Saran  
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan ini, maka disarankan hal-hal 
sebagai berikut: 
1) Mengingat hasil produk penelitian dan 
pengembangan media pembelajaran ini 
memiliki manfaat bagi pembelajaran, maka 
disarankan untuk peneliti selanjutnya dapat 
mengembangkan produk ini lebih menarik 
lagi 
2) Perlu penelitian lebih lanjut mengenai uji 
efektifitas penggunaan multimedia 
pembelajaran permainan tradisional logo 
berbantuan software tracker  
3) Perlunya dilakukan pengembangan lebih 
lanjut terhadap multimedia pembelajaran 
fisika pada permainan tradisional logo 
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